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デジタル時代における手描き表現の意義
成安造形大学開学2年 目の第36回意匠学会
大会において 「造 形 とコンピ ュータ ・デザイ
ンにお ける今後の可能性 をめ ぐって」 という
題でシンポジウムを開いた。アップルコンピュー
タを中心にデザイ ンやアー トに係 わる人 たち
が こぞ って コンピュータを使 いだ した頃であ
り,イ ンターネ ッ トが 日本 に上 陸 した年 で も
あった。高度な平面図形処理,ア ウ トライ ン
の文字,三 次元の取 り扱い,そ して動画 など
がいともたやす く処理で きる夢 の世界で もあっ
た。そ して積極的に コンピュータを使 った表
現 に取 り組み,時 代の流れに 自然 と付 き合 う
形 とな って いた。
しか し今デザイ ン教育 の現場 にいて,造 形
教育の原点とは何かと考えるとき,様 々な問
題点もあると感 じられる。それは自ら観察 し,
自らの手を通 して表現する大切さがあまり重
要視されなくなっているのではないかという
危惧であった。成安造形大学のイラス トレー
ションクラスに所属する4名が今回のパネル
発表懇談会で,そ れぞれの思いを発表させて
頂いた。
それは大学教育の場で何を原点にするかと
いう課題である。パ ソコンという素晴 らしい
道具に出会い,想像力をかき立てる便利な道
具に出会いながらも,人の感性をどう導きだ
すか,そ の原点を再確認 しようとしたも ので
ある。
「消滅 したデ ジタルと手書きの溝」
井上直久/成安造形大学
プ リンタ出力 について話 が したいと,国 産
大手 メー カーE社 のか たか ら打診 が あ った
1996年の こと。その とき私 は,ゲ ームソフ ト
の開発 に関わ っていた。 とい って も,原 作 と
して私の絵 の世界を提供 しただけなのだが,
絵の具で描 いた 自分の絵 が,デ ジタル化 され
て,立 体画 像にな って動 くことに新鮮 な興味
を感 じていた。
デ ジタル に取 り込んだ画像 は,モ ニターの
画面上で見 ると,光 点の輝 き として表現 され
非常に美 しい。後期印象派,特 にスーラなど
の 目指 した色彩の視覚混合 が,ま さに文字通
りに実現 されてい るわけである。 しか しこれ
を紙な どの基材の上に出力 すると,そ のころ
の機器では,色 面 の密度,精 度 と もにとて も
鑑賞に堪 え るよ うな ものではなか った。
しか しそのときサンプルとして示されたプ
リンタ出力には,ま るでガッシュをじかに塗
りつけたような存在感があった。以来いくつ
かの試行を経て,イ ンクは耐侯性 ・耐光性に
格段の進歩をとげた。画像取 り込みの芳法 も
精度があがり,基材 も多様に供給され,出力
は充分作品として鑑賞できる品質に達 したと
実感できる。
さらに混合技法から派生 した画溶液の研究
で,この出力の上に水性,油 性いずれの絵の
具で加筆することも可能になった。このこと
により,デジタルと手書きの間にあった溝は
消滅 し,現在,両 者はいずれからでも他方の
表現に移行できる。
作品制作でも教育の上でも,このことが開
く可能性は少なくない。ハー ドウェアの進歩
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が加速する今,む しろ試 されるのは試用する 側の,心 と手わざの容量ではないだろうか。
「感覚を呼び覚ます手描き表現」
永江弘之/成安造形大学
クレヨンで描 く,木を削る,粘土をこねる,
はさみで切る,そういった行為はごく単純に
「楽 しい」と感 じ,夢 中になれる。 そのこと
がとても大事だ。幼い子どもは,身体全体で
その喜びや楽 しさを味わう。ガ リガリ,ざ ら
ざら,にゅるにゅる,ゴ ツゴツ……五感の中
で もまず皮膚感覚的な喜びにあふれる。幼児
のそうした遊びの中には造形表現の始まりが
見 られる。が,ま だ表現が目的ではい。例え
ば砂をうず高 く積み上げる行為が楽 しく,そ
の行為が トンネルを掘るという行為を生み,
次々と砂の感触や変化を楽 しんでいるうちに,
砂場いっぱいの壮大な造形ができあがる。ま
た,ク レヨンと紙の接触感やそれが動 くとき
のおもしろさに夢中になって ぐるぐるやった
結果 として,線が生まれる。
幼児の成長過程(発 達段階)に は,「感覚」
→ 「模倣」→ 「象徴」という段階があるとい
う。感覚は皮膚感覚で親子のスキンシップや
触覚的刺激を味わう(楽 しむ)段 階,模倣は
ごっこ遊びを通 して多 くを身につけ徐々に意
味を知る段階,象徴は言語的な伝達(表現)
の段階。そうした話を聞きなが ら,私の中で
造形表現の成長過程 と重なった。 しか し,
「象徴」 という到達点がどうも腑に落ちない。
表現者(ク リエイター)と しての成長過程で
獲得するものは,言語的 ・概念的表現にとど
まらない。「感覚や感性は……?」 と自問し
ていて気が付いた。「感覚」→ 「感覚+模 倣」
→ 「感覚十模倣十象徴」なのだ。
クリエイターは,根 っこのところで 「身体
性」や 「体感する」といったことと切 り離せ
ないものだと思う。前述した 「感覚」の楽 し
みに通 じる。 これは 「手描き」「手作 り」の
表現そのものである。造形表現を学ぶ学生に
とって も,「感覚」→ 「感覚+模 倣」→ 「感
覚+模倣+象 徴」 という過程がとても重要だ
と思える。
テクノロジーの進歩がコンピュータという
ツールを生み出し,世の中はデジタル化へと
急速に進んできた。CGは 「手描き表現」を
模倣 し,それを凌駕 したかにも見える。 しか
しCGは,と もすれば 「象徴」のみを際立た
せ,記 号的な表現,定 型処理による画一的な
表現になりやすいことも否定できない。
何とも言いようのない触感的な手応えや偶
然生まれる目新 しい形,直 感的な認識のおも
しろさを実感できる 「手描き表現」は,デ ジ
タル時代においても変わらぬ魅力を発揮 し,
造形表現の根幹を担っている。そしてやはり,
単純に楽 しいのである。
「大航海時代か ら,東西交易の時代に」
田中真一郎/成安造形大学
10数年前,ク リエ イターた ちはデ ジタル と い う道具を手に入れた。 トライ&エ ラーを容
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